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48K abre sus puertas a tus programas,
envianoslos antes del 31 de mayo, vale
cualquier programa que sea original es
decir que no se haya publicado nunca, el
tema consiste también en algo original,

debera de ser un programa ludico-educacional, es
decir, que ensefie y divierta, eso tan manido como
tedrico, de aprender jugando.

Los premios seran:

12 una coleccion de 20 unidades de TUS
JUEGOS SINGLE en lujoso estuche indivi-
dual y 10.000 pts. en metalico.

29 una coleccidon de 20 unidades de TUS JUE-
GOS SINGLE en lujoso estuche individual.

39 una coleccion completa de TUS JUEGOS
4: 20 juegos en 5 estuches de lujo.

Los envios, recordar, antes del dia 31-V-85, en
una cassette, acompafiada del listado del
juego, e instrucciones completas de carga ¥
uso, a:

48K

¢/ ARGOS, 9

28037 MADRID

Esperamos Vuestros Programas.




“marcianitos” con el ldpiz, como veréis
no me ha sido posible, principalmente
porque no tengo video y los “lagarto-
nes” de “V” nunca se estan quietos. Asi
que recurri a mi ex-mejor amigo (mi
chucho) y le dibujé. Lo de “ex” es
porque desde que vio el resultado y me
mordio, no me ha vuelto a dirigir la
palabra.

Bromas aparte, intentaré entrar en
materia. El ldpiz dptico es un invento
capaz de detectar los haces de electro-
nes que “pasan” por la pantalla de tele-

_vision y emitir una sefiar al ordenador.
En lineas generales, la imagen del tele-
visor se forma por la reflexién en la
pantalla de fosforo de un punto de luz,
que recorre la misma a lo largo y

~ancho, a una velocidad increiblemente
rapida. Siendo capaces de medir el
instante preciso en que el haz de luz
pasa por delante del lapiz, se puede

- determinar con total exactitud la posi-
cion del mismo.
~ El aparato analizado este: mes
(LIGHT PEN de DK'TRONICS) a
través del programa que le acompana,

~ utiliza la informacion recibida desde el

lapiz para calcular las coordenadas, X

(horizontal) Y (vertical) que determi-

nan su posicién exacta en el mapa de
pantalla. -

- Una vez conectada la “interface” que

- acompafia al ldpiz con las precauciones
habituales, que como sin duda ya

sabeis, consiste en acoplar la “interfa-
ce” con el SPECTRUM desconectado.

- se enchufa el ordenador y se carga el

programa correspondiente. A propé-

- sito, segun el fabricante, no es necesa-
~rio desconeztar la “ZX PRINTER” ni

la “INTERFACE 1”. Antes de todas
~ estas operaciones se habra conectado el
~ lapiz a la “interface”.

Cuando esté todo listo, el lapiz debe

~ sujetarse firmemente contra la panta-

~ lla del televisor, para que la sefial de luz
~ recibida sea suficientemente nitida y

~ ademés evitar reflejos que puedan
 interferir en la operatividad del lapiz.
No es necesario “romper” la pantalla,

implemente apoyarlo sin inclinacién.

-

Si alguno de vosotros llega a poseer un
artilugio de estos, le deseo mds suerte

E/ ig"?":;\“m
TSl

de la que he tenido yo (al intentar con-
vencer a mis padres que el lapiz no
dafiaba al televisor “grande”) y no ten-
gais que utilizarlo en plan “chorizo”
con nocturnidad y a escondidas, pues
acaba resultando nocivo para la salud,
sobre todo combinado con el... redac-
tor jefe, metiéndote prisas. jQué
bronca! por el “tirano” que se me
escapé el mes pasado, fue terrible, no
hubo forma de convencerle que fue una
errata de imprenta, yo que tengo como
modelo a mi queridisimo, amadisimo y
nunca bien ponderado jefe de redac-
cion.

Perddn, creo que estdabamos hablan-
do de lo que se hace una vez cargado el
programa y con todo listo para traba-
jar con el lapiz; en una de sus modali-
dades para elegir de un menu; o para
dibujar ayudado del programa que
acompafa al aparato, en la otra.

La eleccion de un ment se logra a
partir de la determinacion del n2 de la
linea en que estd el lapiz, pudiendo
recurrir a una subrutina del ya men-
cionado programa, que nos devolvera
el n2 de linea tan pronto como el lapiz
detecte luz. Las instrucciones del apa-
rato, explican exhaustivamente como
disponer de ésta y de todas las subruti-
nas que veremos, incluso como probar-
las.

Por ultimo, para dibujar se utiliza un
programa cuyas subrutinas nos permi-
tirdn realizar cualquier dibujo a través
de las 16 opciones, seleccionables del
“display”, presentado en las dos lineas
inferiores de la pantalla.

Antes de pasar a explicar estas
opciones es conveniente saber que
siempre se necesita, a la hora de dibu-
jar cualquier figura, definir dos, y a
veces tres, coordenadas. La primera,
que llamaré ORIGEN, es colocada por
el ordenador y la segunda FIN, es
situada con el lapiz al ponerlo contra la
pantalla y presionar una tecla. Estas
dos coordenadas nos dardn las esqui-
nas de un rectangulo; el centro y radio

de una circunferencia; principio y fin

de una recta, etc.

A continuacién veremos las 16 op-

~ ciones:



ERASE

Permite borrar la ultima figura di-
bujada. Debe tenerse en cuenta que Si
se cambia la posicion del ORIGEN o
del FIN posiblemente no se pueda
borrar.
DRAW

Dibuja una linea uniendo el ORI-
GEN vy el FIN.
MOVE

Mueve el ORIGEN a la posicion de
FIN, ya que este ultimo es el unico
punto que podemos mover con el lapiz.
CIRCLE

Se explica por si mismo, primero se
coloca el ORIGEN en lo que sera el
centro de la circunferencia, para esto
sera necesario mover el FIN y a conti-
nuacién con el comando MOVE,
colocar el ORIGEN. Después se
colocara el FIN en el punto por donde
deba pasar la circunferencia.
RECTANGLE

Dibuja un rectangulo. Para ello debe
colocarse el ORIGEN vy el FIN en las
esquinas opuestas (en diagonal).
FILL

Sirve para rellenar una figura con
cualquiera de los ocho colores, inclu-
yendo blanco y negro. Sobre este
comando, diremos que es evidente que
con anterioridad a la operacién de
colorear, se debera haber seleccionado
uno de los colores. Os contaré un
pequefio accidente que me sucedid, la
figura debe estar perfectamente delimi-
tada, pues si se deja algun resquicio,
por pequefio que sea, se pueden
rellenar figuras préximas e incluso
toda la pantalla. Una de las veces que
esto me sucedio, llegé a “cuajarse” el

Spectrum. Por ultimo para rellenar
una figura se debe colocar el FIN en la
misma y seleccionar el comando FILL.
HAND-DRAW

Permite dibujar a mano alzada, para
ello es muy importante que el televisor
esté en buen estado y no vibre la ima-
gen, pues para ayudar a determinar la
posicion del lapiz, un rectangulo par-
padeante, de fuerte contraste persigue
al lapiz en su trayectoria, por lo que si
el televisor esta mal regulado, es
posible que con los parpadeos de dicho
rectangulo, se haga vibrar la imagen,
obteniendo asi lineas més parecidas a
electrocardiogramas que a rectas c
curvas.
BORDER INK PAPER

No creo necesario explicaros su sig-
nificado, pero con estos comandos
podremos elegir los atributos de color
de estos tres elementos.
NEW SCREEN

Borra completamente la pantalla, e
inicia una nueva, con el papel y tin-
ta ultimos con los que estuviéramos
trabajando en el momento de iniciali-
zar la pantalla.
TAPE

Sirve para trabajar con el magne-
tofén, salvando la pantalla en una cinta
o cargando una desde el magnetofdn.
En cualquiera de los dos casos nos
pedira el nombre de la misma, ofrecién-
donos en todo momento la posibilidad
de abortar la operacion.
KEEP

Utilizable so6lo en la version de 48K,
copia la pantalla en memoria para lla-
marla en el momento que se necesita.
Es muy util para prevenir los posibles
errores que nos pueden estropear un
dibujo, pues con esta posibilidad pode-
mos volver a la situacidon previa.

programa y tuve que desconectar el

RECALL

Recupera las pantallas almacenadas
gracias al comando anterior, presen-
tando un meni con el numero de
pantallas almacenadas (cinco como
maximo)
ARC

Como su nombre casi indica, dibuja
arcos o circunferencias, y es una de las
opciones que necesitan la fijacion de
tres puntos como os decia antes:

a) ORIGEN: define un extremo del
arco, podriamos llamarle el principio.

b) FIN: es el otro extremo o final.

c) Viene determinado por la posi-
cion previa que ocup6 el FIN, y define
¢l punto por donde va a pasar el arco.
LETTERS

Lo utilizaremos para insertar cual-
quier tipo de texto; letras; numeros;
incluso caracteres predefinidos por el
usuario. El texto se insertard en la
posicidon que marque la coordenada,
que hemos llamado FIN.

Por 1ltimo, las instrucciones del
programa, por cierto muy completas,
nos indican como utilizar su parte en
codigo maquina independientemente
del cargador BASIC, dando una serie
de posibilidades muy interesantes, que
comprenden, desde salvar el programa
completo, una vez calibrado el lapiz,
hasta utilizar rutinas que nos devuel-
van a un posible programa BASIC el
valor de las coordenadas fijadas por el
lépiz, para utilizarlos con las instruc-
ciones de la maquina PLOT, DRAW,
CIRCLE, o POINT.

A continuacion el “manualillo” dard
una serie de errores posibles, que se
pueden producir utilizando el progra-
ma, vy la forma de retornar al cédigo-
maquina en el hipotético caso de que
algin error produjese el retorno al
BASIC.

He dejado para lo tltimo el calibra-
do del lapiz optico, que supone el
ajuste perfecto entre lo que sefialamos
con el lapiz y lo que aparece en el tele-
visor. Esto se consigue accediendo a
una rutina a través del menu principal
que nos varia la linealidad horizontal,
simplemente presionando un par de
teclas. Algunas veces esto no sera
necesario, pero otras veces, a pesar de
esta opcion, el ajuste no sera todo lo
optimo que se necesite. Si esto sucede,
tenemos la ultima posibilidad, consis-
tente en alterar ciertas constantes del
programa en cédigo mdquina que
calculan el “timing” del haz-electréni-
co.
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CAPITULO 11

1. INTRODUCCION

Un lenguaje podriamos
definirlo como el conjunto
de signos, simbolos, pala-
bras y métodos para la
combinacion de ellos, que
tiene por finalidad posibili-
tar la comunicacion entre
dos entes.

Para comunicarnos con
el ordenador no cabe duda
que necesitamos un lengua-
je. Pero el ordenador solo
sabe interpretar las sefiales
eléctricas que, a través de
los buses, le llegan a los
pines del microprocesador.
Pero ademads, €l no entien-
de la diferencia que hay
entre una tensionde 3,5 Vy
la de 4 V. El microproce-
sador simplifica estas sefia-
les, y todas las que vienen,
en dos estados: hay, o no,
tension. No existen mds
matizaciones. También no-
sotros deberiamos acostum-
brarnos a estos “estados” si

CODIGO BINARIO Y HEXADECIMAL

gueremos comunicarnos
con él. Pero de algiin modo
tendremos que representar
estas condiciones. Concep-
tualmente podemos hacer-
las representables, mediante
el encendido y apagado de
una lampara, la apertura y
cierre del interruptor, etc.
Hay que volver a insistir en
que el ordenador no sabe
mas que si o no.

Para representar estos
dos estados se han elegido
los nimeros Oy 1. Estoeslo
que se denomina Sistema
Binario.

2. BIT Y CODIGO
BINARIO

Abreviatura de Blnary
digiT (Digito binario) el
BIT es la unidad elemental
de informacién. Mediante
un bit podemos conocer el
estado de un ente. Si quisie-
ramos representar el estado
de una lampara, y toméra-
mos como norma el que un
1 va a indicar que esta en-
cendida, y un 0 indica que

estd apagada, cualquier
interlocutor que, en lugar
concertado para sefialarlo,
encontrase un | sabria sin
lugar a dudas que la lampa-
ra esta encendida, y si en-
contrase un ( sabria que
estd apagada. El lugar pre-
viamente acordado para
sefialar esa informacidn es
lo que denominaremos bit.
Como se ve el bit sélo pue-
de tomar los valores 0 y 1.

Con un bit solo podemos
representar el estado de un
elemento, su existencia o
no. Ello representa muy
poca informacidn. Algo asi
como si en el sistema deci-
mal sélo pudiéramos repre-
sentar un numero entero
comprendido entre 0 y 9.
También en el sistema bina-
rio, como en el decimal,
podemos afiadir digitos a la
izquierda, segun queramos
representar un numero ma-
yor, 0 vayan acrecentdndo-
se nuestras necesidades. Asi
si queremos representar
hasta 4 posibles condiciones
diferentes aumentaremos el
namero de digitos binarios
a 2. Veamos:

Orden | Condicién | Cédigo
Binario
! [ 43
2 1 01
3 2 1o
4 3 11

Del mismo modo podre-
mos ir afiadiendo al cédigo
binario para ir aumentando
las posibilidades de repre-
sentacion.

Dado que nuestra menta-
lidad no estd habituada a
esta forma de trabajar, se-
ria conveniente que nos
acostumbrasemos. Lo pri-
mero que tendriamos que
aprender es a transformar
cualquier numero decimal
en su representacion bina-
ria. Para ello podriamos dar
una regla muy sencilla:

“Dividir por dos el nu-
mero decimal y sus co-
cientes sucesivos hasta
que el cociente sea l. El
cddigo binario estara
compuesto por el ultimo
cociente y los restos que
nos dieron las sucesivas
divisiones en orden in-
verso a su obtencion”.




Trataremos de dejarlo
mas claro con un ejemplo.
Supongamos el namero 240
decimal y vamos a hallar su
representacion binaria. Se-
gin la regla anterior lo pri-
mero que tenemos que ha-
cer es dividir por 2 el nime-
ro y sus cocientes sucesivos:

Luego se pone el tltimo
cociente seguido de los su-
cesivos restos que nos die-
ron las divisiones, en orden
inverso a su obtencion. Este
niumero de orden lo hemos
expuesto a la izquierda al
hacer la division. El codigo
sera pues:

249 decimal = 11116999 bi-
nario

Para practicar esta regla
de transformaciéon vamos a
ayudarnos del ordenador.
Para ello bastara que intro-
duzcas el siguiente progra-
ma, escrito en Basic, el cual
te propondra un ndmero
decimal y te pedira su trans-
formacion a binario. Si la
respuesta es correcta te lo
sefialara, pero en caso nega-
tivo te responde con el codi-
go correcto.

Orden en

Codigo 240 2
B i ¢ 120 2
.

Este mismo programa
puede servirnos para tradu-
cir a binario cualquier nu-
mero decimal, con tal de
que hagamos unas ligeras y
sencillas modificaciones.

3. OCTETO, BYTE

Un solo bit no puede re-
presentar gran cantidad de
informacion como ya he-

mos dicho, pero tampoco
puede facilitar la compren-
sion, entre los fabricantes y
usuarios de ordenadores, el
que cada uno use de modo
indiscriminado el numero
de bits que le apetezca, sin

ninguna norma que lo regu-
le. Para evitar el caos que de
alguna forma podria aveci-
narse, se llego a la conclu-
siéon de que lo mejor era
agrupar los bits de ocho en
ocho formando lo que de-
nominamos octeto o byte.

El byte es la unidad de
informacién que maneja el
ordenador en todas las
operaciones de movimiento,
comparaciéon, etc. como
veremos mas adelante. Esto
no quita el que nosotros no
podamos dirigirnos a un bit
dentro del byte, pero siem-
pre direccionaremos un by-
e

En un byte puede repre-
sentarse hasta 256 condicio-
nes diferentes.

4. CODIGO
HEXADECIMAL

Escribir, o leer, en la me-
moria del ordenador a base
de utilizar el codigo binario,
puede suponer una dificul-
tad tan grande que el hacer
un programa puede resultar
poco menos que imposible.
Para solucionar este proble-
ma se ide6 la forma de
utilizar menos digitos, con
lo que el comunicarse con el
ordenador podria ser mu-
cho mas féacil. Esta solucion

18 REH FProg3irans %

28 CLS : PRINT THE 35,7
5 B INARTORENEEDE SR Fespuesta

Solucion®

=@ LET a=INT (RHD+255) L =
a: PRINT TRE S-LEN 3TR$ a;a;: LE
T b%="00@Q0@@Q@": FOR x=5 TG 1 ST
EF -1: LET b=INT ias21: LET a=a-
Eib+¢u: LET b$ix)=CHRS$ a: LET a=
b: MNEXT X

40 INMPUT "Como &S &0 bBin3ira1d
R B

=@ IF LEM 3%=0 OR LEN a3%:3 THE
M G0 TO 49

B0 FOR x=1 TO LEM a3: IF agixl
£371" AND agixi <:"@" THEM PRINT
‘Solo s admite @ 9 17 =0 TO 28

7O MEXT x: FPRINT THE 1Z-LEN a%
g LET b=0:. FUR x=1 T LEN 3%
- LET b=2#b+JAL agixl: MNEKT X

&9 IF b=C THEM FPRINT THRE zz; '™
CRRECT OF eI R i)

IR0 FRIWNT TRE 22,b%: GO ToO 3@

consistia en la utilizacion
del cédigo hexadecimal, es
decir, base 16.

Este sistema de numera-
cion se compone de 16 sig-
nos correspondientes a los
10 del sistema decimal (de 0
a 9) a los que se les ha
afiadido las primeras letras
del abecedario, A, B, C, D,
E, F, que representan los
numero decimales 10, 11,
12, 13, 14, y 15 respectiva-
mente.

De este modo, un byte, u
octeto, que en codigo bina-
rio estaba representado por
8 digitos, en el sistema
hexadecimal lo estd sola-
mente por solo 2 digitos.

Mediante el siguiente pro-
grama obtendrds una tabla
de las equivalencias de los
256 primeros numeros deci-
males con sus correspon-
dientes codigos en hexade-
cimal y binario:

T
mromm

3T
=

i |
(]

SRR R LA

—f

—ia 2

[ e E R L B
b N

o R o O sl
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Existen unas tablas que
pueden realizarse para ha-
cer la traduccidon de deci-
mal a hexadecimal de una -
forma mas o menos sencilla.
A continuacién las reprodu-
ciremos para su uso en caso
de necesidad.

No obstante, lo mas co-
modo es la utilizacién para
esta traducién, en ambos
sentidos, las opciones co-
rrespondientes del progra-
ma CARGAHEX.




Conversion Hexadecimal—Decimal

e e B UL B

BYTE BYTE BYTE
0123 4567 0123 4567 0123 4567
HEX DEC| HEX DEC| HEX DEC| HEXDEC| HEX DEC| HEX DEC
0 ol 0 ofo ol o 0|0 ofo 0
1 1.048.576| 1 65.536|1  4.096| 1 256/ 1 16]1 1
2 2.097.152/2 131.072|2 8.192|2 512|2 32(2 2
3 3.145.728|3 196.608|3 12.288|3 768/ 3 483 3
4 4.194.304) 4 262.144|4 16.384|4 1.024|4 644 4
§ 5.242.880|5 327.680|5 20.480|5 1.280|5 80(5 5
6 6.291.456|6 393.216|6 24.576|6 1.536|6 966 6
7 7.340.032|7 458.752|7 28.672|7 1.792(7 1127 ]
8 B8.388.608|8 524.288|8 32.768|8 2.048(8 1288 8
9 9.437.184|9 589.824|9 36.864|9 2.304|9 1449 9
A 10.485.760| A 655.360| A 40.960| A 2.560|A  160|A 10
B 11.534.336| B 720.896|B 45.056|B 2.816|B  176|B 11
C 12.582.912|C 786.432|C 49.152/C 3.072{C  192|C 12
D 13.631.488| D 851.968|D 53.248/D 3.328/D 208D 13
E 14.680.064|E 917.504|E 57.344|E 3.584|E  224|E 14
F 15.728.640| F 983.040|F 61.440|F 3.840|F  240|F 15
-] 5 4 3 2 1

Binario | Hexadecimal

ss gogé )

. 0091 I

B 0019 2

a 0f11 3

100 4

e 191 5

] 11¢ 6

I: ) f. i 'rllili L-E. 111 ?

e _ 100¢ 8

|-_L‘—I‘ O e

32T 1001 9

101¢ A

1911 B

1100 c

Un nimero binario de 8 1191 D

bits se puede convertir facil- 1114 E

mente a hexadecimal. Para 111 F

facilitarte esta tarea es con-
veniente dividir los nimeros
binarios en dos grupos de 4
bits cada uno. A continua-
cion se sustituye cada uno
de los grupos de 4 bits por el
digito equivalente en hexa-
decimal segiin la siguiente
tabla:

Por ejemplo, considere-
mos binario de 8 bits:

11091101

Primeramente, lo separa-
mos en dos grupos de cua-
tro digitos binarios cada
uno.

110¢ 1101

Finalmente, sustituire-
mos uno de los grupos por
su equivalente hexadecimal
en la tabla anterior.

CD

Es decir, el nimero bina-
rio 11001101 se puede re-
presentar como CD en he-
xadecimal.

En adelante, y para dis-
tinguir un nimero decimal
del hexadecimal, y dado
que los compiladores mas
utilizados emplean la mis-
ma notacién, procuraremos
anteponer el signoZpara asi
evitar confusiones.

CAPITULO III

ARQUITECTURA DEL
MICROPROCESADOR

1. INTRODUCCION

Se entiende por arquitec-
tura de un microprocesador
aquellos elementos que
constituyen internamente el
micro y que definen las
caracteristicas que lo hacen
mds o menos facil de pro-
gramar.

Entre estos elementos se
encuentran los registros de
uso general, los acumulado-
res, el stack o pila, etc.

Existen diversos tipos de
microprocesadores que, en
lo que a nosotros respecta,
podriamos agruparlas se-
gin la longitud de palabra:
I, 2, 4, 8, 16 6 32 bits.

la palabra es la unidad de
tratamiento de informa-

cion. Su longitud es el nu-
mero de bits en paralelo que
son tratados simultanea-
mente en cada instruccidon
del microprocesador.

Pues bien, el Z-80 es un
microprocesador de 8 bits y
ademds de ser de los mas
conocidos, es de los mads
rapidos y potentes. La velo-
cidad media de ejecucion de
una instruccionesde3 « sy
el nimero de instrucciones
diferentes que posee es de
138. Esta fabricado en tec-
nologia NMOS, lo cual
representa una economia en|
el consumo de corriente.

Para comparar la poten-
cia que tiene este micropro-
cesador hay que tener en
cuenta que el 6502 posee
solo 57 instrucciones y me-
nos registros generales de
cuya necesidad vamos a
tener constancia cuando
empecemos a ver las ins-
trucciones. Incluso el mi-
croprocesador 8086, que es
el que equipa a los ordena-
dores IBMPC y compati-
bles, tiene una longitud de
palabra de 16 bits, posee
sélo 78 instrucciones y el
tiempo medio de ejecucién
es de 800 «s.

2. ARQUITECTURA
DEL PROCESADOR
CENTRAL

El Z-8¢ es un microorde-
nador orientado principal-
mente a la realizacion de las
operaciones en registros
internos (ya en el primer
capitulo hablabamos de lo
que eran estas zonas inter-
nas del microprocesador) El
Z-80 posee 18 registros de |
solo byte (8 bits) y otros 4
de 16 bits.




JUEGO DEL MES

Teniente, me dijo, hemos tenido
noticias de Herbie (Herbie era el
nombre clave de nuestro espia), ma-
fiana, al amanecer, y a pocos kil6-
metros de aqui, desembarcara el
grueso de la fuerza enemiga, los
tanques PANZER, llegaran atierra, a
través de un puente que su servicio
de ingenieros ha disefiado, y que
seré instalado unas horas antes, su
misién consistird en emplazar nues-
tra artilleria, y conseguir que ni un
solo tanque enemigo llegue a tie-
rra...

Muy bien podia ser esta la histo-
ria que diera comienzo a nuestro
juego, pues de eso se trata, de evitar
que los tanques que atraviesan el

Nuestro espia tras las lineas Puente, lleguen a su destino.

enemigas, nos hizo saber por el con-
ducto habitual, la proximidad del de-
sembarco enemigo; el dia D estaba
cercano, la noche cerrada con el cie-
lo totalmente nublado, no permitia
ver ni un alma ni una estrella en to-
do el universo, el mensajero me avi-
saba de que el comandante en jefe
tenia algo que decirme, abandoné
mi tienda de campafia, y acompafié
al sargento mayor, que me condujo a
presencia del comandante.

LOS TANQUES

Avanzan siempre en linea recta;
pueden disparar su cafiones, o bien
hacia nosotros, lo que sabremos
cuando giren la torreta, (serd un
aviso de que nos apartemos), o bien
hacia adelante, para limpiar su
camino de los restos de chatarra de
los tanques que nosotros hayamos
abatido con nuestra artilleria pesa-
da.

EL PUENTE

Simula un puente ligero de inge-
nieros, tiene cuatro carriles por los
que apareceran los tanques enemi-
gos, en cuatro niveles distintos.

NUESTRA ARTILLERIA

Consiste en un cafién, con guia de
altura de tiro de cinco posiciones,
una para cada nivel de carriles del
puente, y otra para... mas adelante
veremos.

El movimiento a derecha e izquier-
da seréa con la teclas “T" y “F" res-
pectivamente, la inclinacién del
cafién la controlaremos con las
teclas ‘W'’ para subir y “S" para
bajar, y el disparo, con la “Y", igual-
mente, disponemos de una tecla
para tomarnos un respiro, la “H",
que detendrd momentédneamente el
juego, para que recobremos el
resuello.

ESTRATEGIA

Tendremos que manejar nuestra
arma, de manera que acertemos de
lleno al enemigo, de lo contrario
simplemente le inmovilizaremos, y
serd necesario un segundo disparo
mucho mdés certero, para abatirlo
totalmente. El punto clave, es la
torreta, y la alcanzaremos, disparan-
do un punto por encima del que le
corresponderia, dado el carril que
ocupe, pero teniendo cuidado, pues
cuando menos lo esperemos nos de-
volverd el fuego, acabando asi la
partida.
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GENERALIDADES

Al comienzo de cada partida, se nos
ofrece un menu de cuatro posibilida-
des, facilmente comprensibles, en la
“I'" nos ofrece informacién del
juego. Con la “'C"” cambiaremos las
caracteristicas del mismo: rapi-
dez de disparo, racionamiento de la
municién, etc..., y finalmente la
redefinicién de teclas, para una mas
ergonémica distribucién de las mis-
mas.

En general es un buen juego, muy
entretenido, y con un gran abanico
de posibilidades con las que os ase-
guro unas horas de inmejorable di-
vertimento.




Dentro del primer grupo
existen dos subconjuntos de
8 registros cada uno que se
denominan principal y al-
ternativo.

Cada uno de estos sub-
conjuntos estd compuesto
por 8 registros de 8 bits, de
uso general, y que pueden
ser utilizados de forma indi-
vidual o bien formando
pares con otro.

A cada uno de los regis-
tros se les ha designado una
letra, o dos, que los identi-
fica en la descripcion de las
instrucciones.

Asi, al grupo de registro
principal se les nombra con
las letras: A, F, B, C, D, E,
H, vy L y a los correspon-
dientes del grupo alternati-
vo se les denomina con
idénticas letras pero afia-

diendo un apostrofe (A, F,
B,C E,HyL) Enla
figura 1 encontrards todos
los registros existentes y su
denominacion.

Por supuesto, la arquitec-
tura del Z-Sjﬂ no estd com-
puesta unicamente por los
registros, aunque sea lo tni-
co en que vamos a detener-
nos. También existen:

— Unidad de Decodifi-
cacién de instrucciones.

— Unidad de control del
bus de datos

— Unidad de control del
bus de direcciones

— Unidad Aritmético-
l16gica (ALU)

3. REGISTROS

Vamos ahora a detener-
nos en la descripcion de los

REGISTROS PRINCIPALES

registros internos de la
CPU:

—Acumuladores (Ay A’)

El procesador central
(CPU) tiene dos registros
Acumuladores de 8 bits: El
Principal y el Alternativo.
En el Acumulador principal
es donde se almacenan los
resultados de los célculos
intermedios y finales de las
operaciones aritméticas.
Hay que tener en cuenta
que, como mas adelante
veremos las operaciones
solo se realizan sobre el
principal, pero el programa-
dor puede seleccionar cual
es en cada momento el prin-
cipal.

Registros de estado (F
y F)

La CPU tiene dos regis-
tros de estado también,
como en ¢l caso de los Acu-
muladores. En el principal
deja sefalada la ocurrencia
de condiciones especificas,
logicas o aritmeéticas, pro-

ducidas en el procesador

REGISTROS ALTERNATIVOS

como consecuencia de la
ejecuciéon de una instruc-
cion, como puede ser el des-
bordamiento en una suma,
resultado negativo en una
resta, o que el acumulador
tiene un resultado cero, etc.

— Registros de uso ge-
neral (B, C,D,E,H,LyB,
<, D, B, HEviE)

Como ya dijimos en el
parrafo anterior, el Z80) est4
orientado a que las instruc-
ciones se realicen sobre
registros. Pues bien existen
unos registros sobre los que
recaen casi todo el peso de
las operaciones que puede
realizar el microprocesador.
Uno de esos registros es el
Acumulador principal, y los
otros son los que denomina-
mos “registros de uso gene-
ral” porque su utilizacion
no se basa en una especiali-
zacion similar a la que tiene
adjudicada otros registros,
por ejemplo, la ya sefialada
para el Acumulador.

A ACUMULADOR

F SENALIZADOR (FLAG)

© ACUMULADOR

F° SENALIZADOR (FLAG)

B DE USO GENERAL

C DE USO GENERAL

' DE USO GENERAL

C" DE USO GENERAL

D DE USO GENERAL

E DE USO GENERAL

" DE USO GENERAL

E' DE USO GENERAL

H DE USO GENERAL

L DE USO GENERAL

" DE USO GENERAL

L° DE USO GENERAL

8 BITS

- 16 BITS

1X REGISTRO INDICE

1Y REGISTRO INDICE

SP PUNTERO DE PILA

PC CONTADOR DE PROGRAMA

| VECTOR DE INTERRUPCION

R REFRESCO DE MEMORIA

—— F TR ——e

ESTADO DEL BIESTABLE DE INTERRUPCION

IFF1

0 INTERRUPCION INVALIDADA
1 INTERRUPCION VALIDADA

FF2

ALMACEMA IFF1
DURANTE
SERVICIO NMI

BIESTABLE DEL MODO DE INTERRUPCION

IMF, IMF,,
0 0 MODO 0 DE INTERRUPCHON
0 1 NO UTILIZADO
1 0 MODO DE INTERRUPCION 1
1 1 MODO DE INTERRUPCION 2

Registros de la CPU Z-80
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Hay dos conjuntos de
registros de uso general:
Principal y Alternativo.
Cada uno de dichos conjun-
tos esta formado por seis
registros de un solo byte. En
todas las instrucciones se
utilizan los registros del
grupo principal. Unicamen-
“te existe una instruccion
que permite la permuta de
datos entre los registros de
ambos conjuntos.

Los registros de este gru-
po intervienen en instruc-
ciones de 16 bits, compor-
tandose como registros de
16 bits. Para ello se agru-
pan en pares (BC, BE, HL)
formando tres registros de
16 bits. No pueden formar-
se pares diferentes a los aqui
especificados.

— Registros de uso espe-
cial.

Dentro de este grupo
vamos a ver aquellos que
tienen una misién especifica
dentro del funcionamiento
del microprocesador.

— Registro contador del
programa (PC)

Este registro, de 16 bits,
contiene la direccion de me-
moria en que se encuentra
la proxima instruccién a
gjecutarse. Sucede que tras
la ejecucion de una instruc-
cion, el contenido de este
registro se incrementa en
una cantidad igual a la lon-
gitud de la instruccion eje-
cutada. Esta regla se excep-
tia en el caso de que la ins-
truccion ejecutada sea de
salto a una direccién o en
las llamadas subrutinas en
cuyo caso tomara el valor
de la direccién de memoria
en que se encuentra la
instruccion en la que debe
continuar la ejecucion del
programa.

— Puntero de pila o stack
(SP).

Para comprender la fun-
cion de este registro debe-
mos explicar lo que es una
pila o stack. El stack es una

zona de memoria reservada
para el uso del microproce-
sador en donde unas ins-
trucciones van dejando, y
otras van cogiendo, infor-
macién en grupos de dos
bytes. Esta informacién es
siempre el contenido de los
registros pares, o el conteni-
do del registro PC, cuando
se hace una llamada a sub-
rutinas.

El registro SP, de 16 bits,
guarda la direcciéon de la
tltima entrada, o dato, que
ha sido almacenado en el
stack. La norma que rige el
almacenamiento de infor-
macion en la pila y su pos-
terior recuperacion es la
siguiente:

“Ultimo en entrar, pri-
mero en salir”

Mas claramente expresa-
da, esta norma indica que
cuando se introduce un
dato en el stack, el registro
SP pasa a apuntar la direc-
cidn de este dato. A la hora
de pedir una informacion al
stack, este nos dard la que
esté apuntada por este regis-
tro que a su vez pasara a
direccionar el dato que fue
introducido con anteriori-
dad al sacado.

Una peculiaridad del fun-
cionamiento de stack es su

forma de llevar las anota-.

ciones. Cuando se introduce
un dato este se guarda en la
direccion marcada por el
SP el cual se decrementa en
dos posiciones previamente.
A la hora de recuperar la
informacion, la instruccién
obtiene la misma del stack y
deja al registro SP apunta-
do a dos bytes mads altos que
la anterior direccién.

Por este motivo, el stack
se sittia en las posiciones
mas altas de memoria, co-
mo si dejdsemos toda la
memoria como zona de
pila.

— Registro de interrup-
ciones (I)

Una sefial externa que le
llegue a Z8() a través del pin
INT puede hacer que el
programa, que en ese mo-
mento se estd ejecutando, se
interrumpa. Esto dependera
de si lo hemos permitido o
no mediante unas instruc-
ciones de control. Pero
cuando se interrumpe la
ejecucion del programa, el
control debe ser cedido a
alguna direccion de memo-
ria. Cuando la interrupcion
hace que el control se cedaa
una posicion de memoria
por encima de los 256 bytes,
dicha direcciéon debe estar
contenida en dos bytes. Uno
de esos bytes es el contenido
de este registro I. El dispo-
sitivo que provoca la inte-
rrupcion debe proveer el
otro byte que forma la
direcciéon de salto. Esto
permite que las rutinas de
interrupcion sean colocadas
dinamicamente en cualquier
lugar de la memoria, facili-
tando el acceso a las mis-
mas.

— Registro indice (IX ¥
1Y)

Estos registros de 16 bits
son utilizados en las instruc-
ciones de direccionamiento
indexado. Se utilizan como
base para apuntar a zona de
memoria que tenga definida
una estructura similar a la
de una tabla. En conjuncion
con el byte adicional que se
incluye en las instrucciones
que hacen uso de estos
registros permiten el mane-
jo de los datos de un modo
facil y comodo.

— Registro de refresco
(R)

También llamado de re-
generacién de memorias
dindmicas permite la utili-
zacion de este tipo de hard-
ware con la misma facili-
dad que si de memorias es-
taticas se tratase.

Las memorias dindmicas
son los dispositivos hard-
ware que almacenan, en casi
todos los microprocesado-
res, la informacion que se
encuentra en RAM. Son
unos dispositivos que por su
tecnologia permiten alma-
cenar mas informacion en
menor espacio, y son mas
baratas, pero por contra
tienen el defecto de que la
informacién contenida en
ellas, al cabo de un tiempo
muy corto, desaparece si no
es “refrescada”. Para esta
funcion de refresco es para
lo que se utiliza este regis-
fro.

Siete bits de este registro
son incrementados después
de la fase de busqueda de la
instrucciéon. El octavo bit
permanece con el mismo
valor que tuviera, y solo
sera modificado por una
instruccion de carga del
acumulador en ese registro.

Todo el método de refres-
car la memoria es totalmen-
te transparente al progra-
mador y no retrasa la ejecu-
cién de las instrucciones.

Aunque este registro pu-
diera utilizarse como regis-
tro general no es aconseja-
ble su uso por parte del pro-
gramador.

En el préoximo capitulo
abordaremos los diversos
tipos de instrucciones y
veremos en profundidad, y
de modo practico, algunas
de ellas, como son las de
retorno y la carga de un
valor en los registros.
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: . 'nte cinta par putador,
sino también una cassette que le proporciona todas las funciones y conveniencias que requiera el usuario. El
cassette para ordenadores personales Monser esta disefiado para ser usado con microcomputadores y provee una
combinacion Gnica de precision y ejecucion. o

~ Con la marca Monser sobre el cassette, usted obtiene no solame

_ _ DE VENTA EN TIENDAS ESPECIALIZADAS. :
Para envios dirigirse a Monser, S.A. ¢/ Argos n° 9. THf. 742 72 12 / 96.




PROGRAMA BASIC-FROGRAMA BRSIC-FROGRAMA BRS L
INTRODUCCION ' =l = | |

ESTE PROGRAMA FUE DISENADO Y REALIZA-

DO CON LA PRINCIPAL MISION DE SERVIR DE C AR GAHEX
AYUDA PARA LA MANIPULACION DE BYTES |
EN MEMORIA, YA FUERON FORMANDO PAR-
TE DE UN PROGRAMA DE LENGUAJE MAQUI-
NA PREVIAMENTE ENSAMBLADO A MANO, O
COMO BLOQUES DE DATOS.

“SEGUN FUERON CRECIENDO LAS NECESIDA-
DES QUE TENIA DURANTE LA UTILIZACION
DEL MISMO, ME LLEVO A ANADIR NUEVAS
OPCIONES QUE SATISFACIERAN DICHAS
NECESIDADES.

INSTRUCCIONES

Una vez tecleado el programa., y oportunamente

_ ; N &
salvado en cinta, al teclear RUN el programa tiene que £l eI Ey “,L s-19;
empezar a funcionar sin ningin problema. De no ser asi e et Lvsgy ,;.‘g’
convendra revisar el listado del mismo comprobandolo 23w T ESCLiep! ~dE54,
con el que ofrecemos. e .“_ng' Eair p ke
Al comienzo del programa aparece el Meni con las T J‘i" 7. -"291 de t

opciones, las cuales vamos a comentar.

Opcién 1. Escribir en memoria

Con esta opcidn se puede escribir, a partir de la
direccion que se quiera, dada en decimal y superior a
30.000, tantos bytes como se deseen, los cuales pueden
introducirse tanto en hexadecimal, como en caracteres.

En principio la introduccién se realizarda en
hexadecimal, pero sise pulsa ENTER sin haber tecleado
ningln caracter, el programa pide que se le den los datos
en formato {‘caracter”.”

Si no se le da ningun dato en formato caracter
entonces da por terminada la incorporacién y presenta
en pantalla el namero de bytes introducidos.



f ’ f e
o = Fot 0 " i L] (] i 2y 1 'I:"!v’ ™ _..
"EUE‘@.HWH SOs IC-FROGRAMH BRS 1L RO HRFPTH DHD LG
g Opei 2-y-3Balvar-¢n cintay-targar desde cifita
Estas opciones son cldsicas, y sirven para guardar los
caracteres| introducidos en lalcinta y| para récuperarlos
en-ta-direccron queTseq tera—Para—ctto ]Jidt mta-dimec=
cién de camienzo! v el nambre del bloque gue se quiere |
g == creéar o recuperar. En el caso de 1d carga (ppcion 3) no es i'
= —— /“‘ u»...\.ﬁﬂ::f;u artel ?Uﬁ‘bu. st-1no—se C'lz:wa.
: | " e et En la opcion de salvar (2) también pide/la longitud del
- o H
e | q - i i i :
— _ “[’fl L.Et"l ié_‘, d:—_j'\'l- N i ¢ bi@quf‘ J: i : |
or =X, g 2 i s
2;& fce pORE o 33¢ wo IR Opciones 4 y 5. Listar en pantalla y editar en impresora.
= 1 s 1@?‘&5@@-_ man i stas dos opciones tienen idéntica estructura. Al
=40 i%lirtﬂ AT, ‘;° SEUT B = _ —entr ‘ﬁ}déﬂ—iﬂ—d‘"feeﬁu“ del-primer-byte-atlistar-y-la—
= . e = 3 z A | i 5 §
E}r@ pesde: TR r PR - | longitud o nGimero de bytes. | kel i
LNOREL e as\;\f?? i i\:a':&%n”f{i\ 14@ | ; a edicion se realiza en grupos de 8 bytes por cada
d Euiu = pllT v "? " THE 4 it i i linka r dos i £a8-PoO .r"_'l.d_a ST PRRPST AT (RO WS ey
_.G,.a IN - 2 .__._.1: s 3 r_\. : 'TD —HAESY-a05-HRC i.l'u cal Fapo—Eh \.gi.u..u;.. i)l.il.l.ll\-ll:l.‘
‘“ér?@ }\EREE‘ P 1\5'-'-:1%;  EoRRES .| mente se lista ?l codigo ASCII del contenido del byte, si
\5-'.,_;‘6 SRINT E-E To 149 e " es que corresponde con alguno, y en una linea inferior se | |
TRE T =2 i i = ; {iacdi | s s i etaddeimial dblcé o L
RUBE ;é?iﬁ'f At ii%ét‘éé"{n TS = edita-la-di eccions y-el-codigo hes “dv-“wl—éekeeﬂ%w»—é—
5109 ST CER St 950 g OR 3° doj del byte. | piatless i iEmnaly 2
AL NP HEW "'}-5 iF 3 . = o T o ;
2%= 5 =AL 3 e s P o 2 e
.32:% T‘__._:‘-“ 0 :.ét;i} P E'-:":"gerta gin Opciones-6-y 7. Pasar d¢ Dec/Hex.y-de-Hexdee.—
LT EH Il;ip‘._iT LoD Rl E_',%q:{\j 1%\@ || Estasdos opciones son complementarias. Mientras |
BED T BT a;t—;;’;ga a: 3 1g 2% " Ta primera sirve para convertir un numero decimal a su
van: LORE S5CODE g:?ﬁéu ngitud || codigo hexadecimal (no-solo-de-un valor infefior a 255)
258 pRINT Tooode: “ip'M 2 --“}_N?Y ¢ 1 la segunda nos permie hacer la traduccion de un codigo |
lwﬁélm- RN e | hexadecimal a su| valor eén decimal. | ;
b i 2t HEML - — . S L'E'.T ke ]?ar ell; P;; prhg;a;na%nn p;rp F]i valor ignrr. spon i
;  diente len cada caso. | | R e S S
Qﬁmﬁn_s,&m de ﬁh?glf_nens | ! i
. Esta opcion permite calcular las sumas de los|carac- |
T teres existentes entre dos posiciones de memoria. Esta |
| opeion estd realizada con el ;in de comprobar si se ha
| realizado correctamente la incorporacién de jun bloque
B0 1001 5 BN R B I T S e SR .
. El programa pide la direccién de comienzo y lade
I =i gt AN
55 T | ] s
i
5k L %
. LET B
jexa) ¥3%5;g718 | | |
: | { ¢
| :: i i
i | i i i
s | i ' ' |
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“FROGRANA BAS IC-PROGRANA BREIC

s bl e Opﬂﬁhﬁs"'g"'?"%}ﬂ:-‘_i:’&'sé'r"dfe-Decr'é—Ejfpt"ﬁ'pa'siarde- E;xp. i e ____ __;._._; e
aDed | Jusbiiisib i tibat oy |
Estas dos opciones son también complementariasy = : |
””""“”“”"Wmmhﬂeef'm?'fﬁdﬂeci{'m-deﬁ-mnﬁ-merg--{jmm]---?---ia----f- e S S I T = A
| | configuracion| exponencial, que| es la que utiliza el | A
" Spectrum para almacenar las constantes numéricas, yla. | |
| cenada par el Spectrum en formato exponencial a su ||

| representacion en/ de¢imal. | | | i

SRR feek Elvpfggg'am_eﬂ_el_‘__prmerCaswide_e{. nﬁmTO:cn
| decimal y nos exhibe en la pantalla la representacion de |
! QIopreseaatonce b

" dicho nimero en exponencial.

| En el segundo caso debemos contestar a la peticién | sife,
" del programa con la configuracion hexadecimal que = | |
o i{epyasenga‘glgéd;ggexpanem}al y,gl contesta-conelvaler—————
| decimal correspondiente a la configuracién exponencial.

i

..... 0 pe ién._l_L_Mg_\ae;_ggn,asvdg ,me m;ia == 2l

| Esta opcion permite el movimiento del zonas d
‘memoria desde una direccion a otra. Para ello el
)| programa pide la. direccion-de-comienzo(“desde™); la——

.| direccion a donde se quiere llevar (“Hacia”) yel nimero | |
"debytes [que hay que maver (~Longitud™). Si a |
f(‘lir_'ef'(‘i'ﬁn de destino mas la |npgil§1d chhrépnqnn la Zr\fna __

 de graficos se produce un error que detecta el programa.

|| Opcién 12. Probar ritinds. -

Esta opeion facilita la [prueba de las rutinas que se

~TTTCrean €n memoria a través de la jopcion I, o por
.. cualquier otro método. Para ello el programa pidella .
| | direcciébn de la rutina y bifurca a ella. A la vuelta el |

—Tprograma se quedad en una pausa hasta que se pulse una |
___ltecla para volver al mend principal . | | | |
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e EL MEJOR SOFTWARE

e CADA ESTUCHE CONTIENE 4 JUEGOS DE
EXCELENTE CALIDAD.

e MANUAL DE INSTRUCCIONES EN
- CASTELLANO.
e GRABADO POR AMBAS CARAS.
e PRESENTADO EN ESTUCHE DE LUJO.

Ne 1 (REF. 10.001)
1A Incursién aérea. Misiles, portaviones.

1B Ataque misiles. Tu avién de combate

1C Método rédpido de desarrolio quinielas.

1D Gusano loco. Monstruos, arafias, disparos, laser, eic.
N2 2 (REF. 10.002)

2A Simulador de vuelo nOCturna.

2B

2C Cosmonauta.

2D Aracnidos.

3 (REF. 10.003)

Tesoro submarnng
Fumigator.

]

Maototron.
Space Rocus.

4 (REF. 10.004)
Simulador de vuelo F18.
Basket Bear.
Convoy espacial.
Space war.
5 (REF. 10.005)
Open tennis.
Jungle axe.
S Packmen.
Jarama.
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Ajedrez para maestros. El mejor programa de ajedrez.

MONSER S.A.
C/Argos, 9 - Madrid 28017 - Teléfonos: (91) 742 72 12 - 742 72 96.
Por favor envienme los siguientes estuches

REF. N.° CANTIDAD PRECIO

N2 10RO T e Ptas.2.950C/U Eir s R e S e

N 10002 Al e Pras o e

N2 10003  .ovviimiwns Prassd . o e

NETO00d., Clothe.s PHHET, o cioven e Rl

N2 10006, ol PLas. ..ol lon R et
Total . st e st

O TALON ADJUNTO [ TALON CONFORMADO ADJUNTO O GIRO POSTAL CIGIRO
TELEGRAFICO [ CONTRA REEMBOLSO [0 TRANSFERENCIA BANCARIA [ (Cta.
N.° 836940 del Beo. Central). O PAGO APLAZADO - SOLICITE INFORMACION

NOMBRE Y APELLIDOS
DIRECEIDN 5. i is ivivosinioiniimim it ians oiims b s b st s el g S e o
CIUBAD: oo vvmranamas PROVIMCIA ...cc.oniiteiinaas TEL.



nalisis Software

EL TOQUE DEFINITIVO

Estamos ante un juego de caverni-
colas. Se acerca la glaciacion y nuestro
amigo UGH se estd preparando,
aprovisionando su cueva. Este juego da
muy buena impresion de entrada, y
pienso que ha trabajado mas el que ha
hecho la musica que el disefiador del
juego. Esto lo digo porque la musica de
presentacion e€s bastante sugerente,
especialmente si se tiene un altavoz
acoplado al Spectrum. Entrando en
materia, diremos que el juego se desa-
rrolla en una colina en cuya cima hay
un nido de Pterodéctilo cuyos huevos
debe recoger UGH y llevarlos a la
cueva. En su misiéon, UGH puede en-
contrarse con dos tipos de dificulta-
des: el pequefio dinosaurio que pulula
por la colina, que tiene que ser evitado
y contra el cual tenemos una lanza que
podemos usar en caso de necesidad,
pero, sin embargo, una vez que llega-
mos al nido solamente podemos llevar
encima o el huevo o la lanza, porlo que
la vuelta a la cueva se tiene que hacer
desarmado. Pero aqui no acaba todo,
ya que el Pterodactilo intenta que la
mision de UGH no se complete lanzan-

Este nuevo teclado, compatible con MICRODRIVE, ofrece més
funciones de teclado que cualquier otro de su precio. La disposicién de su
teclado y barra espaciadora hacen que sea mas facil de usar. Nuestro
teclado, construido con material ABS de alta densidad en color negro,
llevard a su SPECTRUM a la liga de los profesionales.

Tiene 52 teclas “escalonadas” ademéas
de una barra espaciadora. El teclado numérico
separado, consistente en 12 teclas rojas y

—_— e e

CONSTRUIDA CON
MATERIAL ABS DE

ALTA DENSIDAD

tecla "DELETE" de utilizacién directa, ademés
de tecla de ‘"Punto Decimal” de utilizacién directa,

facilita la entrada de datos numéricos rdpidamente.

La caja de 15" x 9" x 3", podré contener a su
SPECTRUM, asi como otros elementos como el
INTERFACE 1, el transformador de corriente, etc.,
formando una atractiva unidad.

Todas las conexiones, electricidad,
micréfono, auricular, conexién para T.V.,
red RS232 y zona de expancién (para interface,
por ejemplo), son facilmente accesibles por la
parte trasera:

Unos pocos minutos, un destornillador
y las sencillas instrucciones que adjuntamos,
son suficientes para adaptar su Spectrum.

Para pedidos:
MONSER

C/ Argos, 9

28037 Madrid

TIf. 742 72 12 / 96

52 TECLAS
ESCALONADAS

Y

). 3 s
W

= BARRA ‘
ESPACIADORA NUMERICO
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do piedras en los momentos menos
oportunos. Aqui hay que decir que el
truco consiste en no quedarse inmovil,
sino moverse continuamente para
evitar ser un blanco facil

Cabe decir que al principio es dificil
acostumbrarse a los mandos, y es bas-
tante dificil lograr que el cavernicola
suba o baje, aunque con el tiempo se
llega a controlar a UGH perfectamen-
te.

En cuanto a graficos, me parece que
aungue no son impresionantes, son
bastante aceptables.

La idea original de este juego me
parece muy buena, pero considero que
ha sido poco aprovechada. El hecho de
tener una sola pantalla limita mucho el
juego, pudiendo llegar a ser aburrida.
Casi parece que se hubiesen preocupa-
do, como dije antes, mds de la presen-
tacion que del juego en si.

CONEXIONES
ACCESIBLES POR
ATRAS

PANEL

SEPARADO

19



PARA NOSOTROS
LA EDUCACION
DE SU HIJO

ES LO MAS
\ IMPORTANTE

LA REVISTA

Revista y cassette

EDUCATIVA QUE

por solo 495 ptas.

ESTABA ESPERANDO

Usted tiene un ordenador. Ya ha visio
las veniajas que le puede ofrecer, tanto
a usted como a sus hijos. Ellos se
divierten jugando, pero quisiera que
sacaran mis provecho de él...

Presentamos “ORDENADOR EDU-
CATIVO", la primera revista educativa
para SPECTRUM. Contiene un CAS-
SETTE con el cual, de una manera
comprensiva, sus hijos aprenderin las
malterias escolares de una forma amena
v diferente.

DE VENTA EN KIOSCOS Y TIENDAS ESPECIALIZADAS

Nuestro sistema ha sido adapiado y
probado por profesores y se ajusta al
sistema escolar espafiol.

De esta forma, sus hijos no sdlo
repasarin y estudiarin las materias
escolares, sino que ademas se familiag
rizaran con la informdtica v su lengua-
je, lo que constituye una eficaz prepa-
racion para su [uturo, Esto es lo mas
importante para usted y nosotros.

Para envios:

MONSER

¢/ Argos, 9

28037 Madrid
“Teléf. 742 72 12/96



